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Theorie

Die ,,Media Equation Theroie® (e.g., Nass, Steuer, & Tauber, 1994) und das
CASA (,,Computers as Social Actors®) Paradigma (e.g., Reeves & Nass,
1996) beschreiben, dass Lernende multimediale Interaktionen primér als so-
ziales Ereignis wahrnehmen. Soziale Hinweiszeichen (soziale Entitaten,
Gesten, Mimik, Augenkontakt, etc.) in multimedialen Lernumgebungen ak-
tivieren soziale Prozesse der Mensch-zu Mensch Kommunikation. Diese
Prozesse aktivieren tiefgreifende kognitive Prozesse, welche explizit genutzt
werden, um Lernprozesse zu beeinflussen. Um diese ,,parasozialen* Interak-
tionsprozesse (Horton & Wohl, 1956) eines Lernenden mit Medienfiguren
zu beeinflussen, konnen ebendiese Medienfiguren verschieden implemen-
tiert werden. Uber die Moglichkeiten dieser Implementation von Videospre-
chern in Lehr-/Lernvideos befasst sich im VVortrag beschriebene Forschungs-
projekt. Parasoziale Interaktionsprozesse beschreiben eine einseitige Kom-
munikation und Beeinflussung eines Medienrezipienten durch eine soziale
Entitat im Medium (Hartmann, Schramm & Klimmt, 2004). Dieser Einfluss
erfolgt auf kognitiver, affektiver und behavioraler Ebene. Starke parasoziale
Interaktionsprozesse kennzeichnen sich durch erhéhte Aufmerksamkeit,
Evaluation der Sprechinhalte, affektives Engagement etc. einher. Somit las-
sen sich mit gezielt manipulierten sozialen Entitaten parasoziale Prozesse
steigern und Lernprozesse verandern. Wie genau lassen sich nun soziale En-
titdten manipulieren? Welcher Einfluss parasozialer Prozesse auf Lernergeb-
nisse besteht und lasst sich diese theoretische Annahme auf das Lernen ma-
thematischer Kompetenzen (ibertragen?

Methodik

In sechs Untersuchungen wurden Designelemente untersucht, welche para-
soziale Prozesse beeinflussen kénnen. Als Medium wurden Lernvideos ge-
wihlt, da die parasoziale Interaktion explizit fiir das Medium ,,Film* defi-
niert wurde. Die Videosprecher hielten mindliche Prasentationen Gber di-
verse Lernthemen und das Aussehen und- oder das Verhalten der Sprecher
wurde systematisch variiert. In der ersten Studie wurde der Einfluss der Per-
spektive (nah vs. fern und frontal mit Augenkontakt vs. seitlich) des Video-
sprechers untersucht. In Studie 2 wurde der Einfluss von Kleidung (wahrge-
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nommene Professionalitdt) von Videosprechern auf Lernprozesse unter-
sucht. In Studie 3 wurde der Einfluss von Stereotypen (und vor allem der
stereotypischen Passung mit dem Lernmaterial) welche durch den Sprecher
aktiviert werden untersucht. In Studie 4 wurden die Emotionalitat und der
Enthusiasmus von Videosprechern untersucht. In der funften Studie wurde
der Einfluss von rhythmischen und signalisierenden Gesten des Videospre-
chers auf Lernprozesse untersucht. Die Lernvideos waren stets etwa 10 Mi-
nuten lang und es wurde explizit darauf Wert gelegt, dass die Lernvideos
sich nur in den fur das Experiment relevanten Variablen unterscheiden und
keinerlei Konfundierungen auftreten. Die Studien wurden an Studentenstich-
proben bzw. Schilerstichproben (Sekundarstufe I1) durchgeftihrt und die Ex-
perimente dauerten in der Regel in etwa 45 Minuten. Gemessen wurden ne-
ben der Lernleistung auch zahlreiche Prozessvariablen. Kognitive Belastung,
affektive Bewertung, Parasoziale Interaktionsprozesse sind hier als Beispiele
anzufihren.

Ergebnisse und Diskussion

Die Présentation einer sozialen Entitat (Studie 1) hat einen Einfluss auf pa-
rasoziale Prozesse und Lernleistungen. Augenkontakt (frontale Présentation)
flhrte zu stérkeren parasozialen Prozessen und zu einer besseren Behaltens-
leistung. Auch die kognitiv fordernde Lern-Transferleistung (Anwenden des
Wissens und Ubertragen auf neue Fragestellungen) wurde deskriptiv erhoht.
Die Professionalitat eines Videodozenten hatte positive Einfllisse auf para-
soziale Prozesse und die subjektive kognitive Belastung der Lernenden
konnte gesenkt werden. Jedoch konnten keine Lerneffekte festgestellt wer-
den. Beziiglich Studie 3 und 4 I&sst sich eine konkrete Aussage treffen. Die
Kongruenz in einer Lernumgebung ist fiir den Lernerfolg entscheidend. Vi-
deosprecher sollten grundsatzlich stereotypisch zu den Inhalten und des
Lernthemas passen. Auch wenn die subjektive kognitive Belastung davon
nicht beeinflusst wird, 1asst sich somit ein Lernerfolg erzielen. Weiterhin ist
die affektive Kongruenz zwischen Lernenden und der Emotionalitat des
Lernvideos entscheidend. Lernende mit positiver Stimmung konnten somit
deutlich besser mit Lernvideos lernen, welche eine positiv, emotionalen Do-
zenten beinhielten. Dies dulerte sich in erhéhten Lernleistungsmalien und
einer verringerten subjektiven kognitiven Belastung. Studie 5 zeigte auf,
dass vor allem signalisierende Gesten durch den Dozenten lernférderlich
sind. Signalisierende Gesten lenkten die Aufmerksamkeit der Lernenden auf
relevante Bereiche des Lernmaterials, welches zu einer Steigerung der Lern-
leistung flihrte. Zusammengefasst misse sozialpsychologische Effekte defi-
nitiv beachtet werden, wenn Lernvideos erstellt werden. Bei der Implemen-
tation von Videodozenten gentigen tatsachlich bereits kleine Verdnderungen
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(Kleidung, etc.), um Prozessvariablen und Lernergebnisse zu beeinflussen.
Langzeiteffekte wurden bisher allerdings noch nicht untersucht. Zukunftige
Studien werden derzeit bereits durchgefihrt, welche auch langfristige Lern-
effekte von Lernvideos untersuchen.
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